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H” un grupo de árboles más adelante, 
que se superponía a otro a lo largo de la 
parte inferior del prado. La hilera de árboles se 
extendía hacia el Este y se espesaba hasta que 
topaba con cl borde del propio bosque. 


Gerlach giró y se adentraron por cl lugar 
donde estaban los árboles. Tras cllos, resonaban 
cada vez mis cerca los cuernos de guerra y 

el batir de las espadas sobre los escudos. 


Tres hombres del Norte montados en 

corceles negros aparecieron de entre los árbo- 
les rugiendo dispuestos a cercenarlos. No 
podían escapar. Gerlach enfiló su lanza y 
cargó al primero de ellos. Hubo un crujido 
sordo y cl del Norte emitió un aullido y 
cayó de la silla de montar. Sus pies se queda 
ron enganchados en el estribo y su caballo lo 
arrastró por la hierba del prado mojado. 


Volks había tenido tiempo de recargar su 
pstroncl. Que Sigmar lo bendiga. Pero ahora 
intentaba torpemente disparar mientras los 
otros dos jinctes enemigos se dirigían hacia el 
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Cerlach acabó con Sakscn a un lado para 
devolverle el favor y proteger a Volks. 

Con la lanza abajo y corriendo al máximo. 
alcanzó a uno de los jinetes que lo intercepta 
ban de lado y logró clavarle el asta cn las cos- 
tillas. La Janza se deslizó, pero sus caballos 
chocaron. El impacto derribó de su silla de 
montar al norteño y arrancó la lanza de las 
manos a Gerlach. Tras el momento de confu- 
sión, se dio cuenta de que el hombre seguia 
colgando del sillín. 


Alcanzaron los árboles abriéndose camino 
cortando las ramas y los árboles mis 
pequeños mientras una ducha de rocio y asti 
llas de corteza caía a su alrededor. Gerlach 
distinguió a Volks a su izquierda y Demicter 
a su derecha 


Linser ya no estaba con ellos 


Gerlach miró hacia atrás. El tercer jincte 

había golpcado a Linscr y matado a su caba 
llo, que cayó pesadamente al suclo. Algunos 
de los cazadores se habían detenido y habían 
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formado un círculo alrededor del lancero sin 
montura. Gerlach pudo distinguir a Linser 
de pic con los brazos levantados y gritando 
mientras intentaba esquivar y escabullirse 
yendo de acá para allá, tratando de escapar del 
cerco de espadazos y hachazos. Los norteños 
se rcian mientras pinchaban a Linser y juga- 
ban con su presa como los cazadores juegan 
con un jabalí herido, Gerlach vio que Linser 
daba un golpe con su espada y perdía parte 
de su mano. Su grito brotó como un hielo 
afilado que corta la espesa nicbla. 


¡Oh, Sigmar! ¡Oh, Sigmar, perdónale! 
-¡Hcileman! 


Gerlach miró a su alrededor. Volks estaba 
llamándole, exhortindolc a que espolcara su 
caballo y se adentrara en la espesura de los 
árboles. Demicter se desplomó sobre el cuello 
de su caballo y Volks cogió las riendas del 
de Demicter para que le siguiera, 


¡Vamos Gerlach ¡Por Sigmar! 
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El resto de los perseguidores (los que no se 
habían detenido para atormentar a Linser) 
habíso llegado hasta los árboles y los perse— 
guían. Gerlach se dirigió hacia allí y Volks le 
siguió hasta us laberinto de cenizas de hojas y 
agujas de pino guiando a Demicter, que iba 
tras él. Había una espesa capa de hojas podri- 
das y cortezas de árboles cubriendo el suclo. 
Por este motivo tuvieron que ralentizar cl paso 
de los caballos. Gerlack podía oir ahora clara- 
mente cl sonido de los crujidos y chapotcos 
de sus perseguidores en el bosque 


Como ahora iban más despacio, Gerlach tenía 
tiempo para recargar sus pistolas, Cogió las 
riendas del caballo con sus rodillas para recar— 
gar mientras tanto las pistolas, algo que tenía 
que haber hecho parado. Además, el caballo se 
rovolvía y resultaba aún más difícil de mancjar. 


Gerlach perdió mucha pólvora y tres balas 
mientras trataba de finalizar este trabajo. Pero. 
para cuando se había abierto un claro entre los 
árboles, ya había logrado recargar sus pistolas 
y soltar a sus perros. Volks había logrado 
también cargar su petronel 


El espacio entre los árboles estaba cn calma y 
nublado, Los árboles habían servido de pantalla 
de la zona y del humo procedente de la ciudad 
masacrada, La neblina parecía espuma sobre la 
húmeda hierba y alcanzaba a verse hasta el 
bosque a su derecha 


Volks espolcaba a su cansado caballo en aque 
lla dirección, arrastrando a Demicter tras el 
Miró hacia atrás buscando al portacstandarte. 


¿Gerlach? ¡Vamos! ¡Al bosque! 


Gerlach no estaba escuchando. Miraba en 
dirección al oeste, de espaldas al fuego y al 
humo que envolvía los árboles como un campo 
de muerte. Había olvidado a los jinetes norte- 
ños que se abrian camino tras ellos. 


—¡Gerlach! ¡Por amor de Dios! 


A medio kilómetro al Otste, una masa de 
Jinetes enemigos y tropas a pie se estaban reu— 
viendo alrededor de su jefe, Muchos de ellos 
llevaban ensartadas las cabezas de sus enemigos 
en las hojas de sus espadas y las blandían para 
celebrar su victoria. Algunos habían capturado 
estandartes e insignias imperiales. Otros se 
entretenían acuchillando o dando Jatigazos a los 
prisioneros, figuras ensangrentadas con la ropa 
hecha jirones, vestigios de lo que antaño fueron 
uniformes imperiales, 


Gerlach pudo ver a William Weitz, Gunther 
Stock, Kurt Vohmberg, 


Un destello de oro, Cinco jinetes galopaban 
desde el borde norte del campo con otro tro- 
fco que colocaron a los pies de su caudillo. 


El estandarte de la Segunda Compañía 
Hipparchia Demilance. Su estandarte. 


-¿Gerlach? —inquirió Volks- ¡Apresúrate!” 
—Ese es el nuestro —dijo Gerlach. 
-Sí, pero. 


Ese es nuestro, Hermen. 





Volks le miró. Sus ojos estaban llenos de 
lágrimas. “Lo sé, pero..”. 
Gerlach desenvainó su sable. El enemigo en el 


bosque se encontraba tan solo a unos segundos 
de distancia. 


—¡No seas insensato! —dijo Volks. 


-Si —dijo Demicter, desde el sillín de su mon- 
tura— ¡Seamos insensatos! No nos queda nada 
excepto la gloria. 


Gerlach le observó. Demicter levantó sus 
brazos brevemente. La placa pectoral inferior 
se resquebrajó y sus tripas se desparramaron 
ensangretadas 


—¿Acaso nunca volveré a ver a mi chica? —dijo. 
Gerlach sacudió su cabeza, 


—¡Hagimoslo! —dijo Demicter mientras elevaba 
su lanza desde su bota y mantenía un brazo 
protegiendo su estómago. 


—¿Volks? 


Hermen Volks sacó su petronel. “Vamos enton 
ces. Vamos antes de que decida que estáis locos” 


Espolcaron con fuerza a sus caballos y cargaron 
hacia el Oeste. Llegaron junto a la larga hilera 
de árboles donde ya se había disipado la niebla. 
Dos de los hombres levantaron sus armas y 
uno de ellos extendió la lanza. Los cazadores 
norteños habían salido en su persecución 


Gerlach aguantó los estribos mientras Saksen 

ganaba velocidad con una mano en las riendas 

y con la otra accionando la lave de rueda de 

su arma. Los norteños escucharon el sonido de 
los cascos de sus caballos golpeando la ticrra 

mojada y dieron media vuelta 


Hubo gritos de alarma y sorpresa. Las hojas 
de las espadas destellaron cuando salieron de 
sus vainas. 


Gerlach se lanzó a toda carga disparando y 
derribó a un fíncte de su caballo. Sacó la pis- 
tola de su pistolera mientras Volks abría fuego 
con su petronel. Uno de los norteños retroce 
dió por el impacto mientras intentaba agarrarse 
a su caballo que, de pronto, corcoveó. 


Cerlach disparó su segunda pistola. El disparo 
aniquiló a un caballo de vn jinete del Norte 
La bestia cayó pesadamente atrapando a su 
jincte bajo su cuerpo. Él trató en vano de 
escapar, pero el caballo le había aprisionado 
vna pierna dejándolo totalmente inmovilizado. 


Entonces se vieron envueltos en una pelea. 
Cerlach tuvo que arrojar su pistola para poder 
descnvainar su sable. Acuchilló al hombre que 
llevaba el portacstandarte y probablemente lo 
dejó cicgo, pero Saksen seguía adelantado y cl 
disparo le había pasado por encima. Un grupo 
de figuras se concentró a su alrededor y los 
hombres empezaron a disparar y los caballos 

a relinchar. Alguien le golpcó desde un lado 
y Sakscn se tambaleó y quedó salpicado de 
barro. Allí cerca se escuchó el chasquido de 
la rama de un árbol o el mástil de una lanza 
Un hombre gritó. El caballo cabeceó salpican- 
do de gotas a su alrededor 


Cerlach mantuvo firme a su caballo, lo hizo 
galopar durante un segundo y. de repente, 
volvió a girarse y emitió un alarido. Un 
hombre del Norte corrió hasta él mientras 
blandía una enorme hacha. El hombre de Ja 
tribu tenía la cola ensangrentada de un caballo 
colgando de la punta de su casco y sus salva- 
jes ojos eran de color negro con los bordes 
blancos como los de un mastín. Gerlach se 
inclinó hacia delante y con su sable ensartó al 
hombre por cl pecho, un estocada perfecta 
que le habian enseñado los sargentos mayores 


de la Escuela de Caballería, 


Gerlach sacó de un tirón su espada del cuer- 
po del hombre. Cerca de donde se encontraba 
había una pelea frenética en la que sc había 
enzarzado un jinete enemigo sin razón aparen- 
1c, al menos desde el punto de vista de 
Gerlach. Intentaron clavarle una lanza de jaba- 
Li. pero el golpe quedó corto. Picó las espue- 
las de su caballo e hizo retroceder a Sakscn, 
empujándole a derecha e izquierda. Se escuchó 
un alarido inhumano. 


Vio a Volks a través del caos. El lancero sos- 
tenía el estandarte por cl mango y luchaba 
por abrirse camino, agarrindolo tras el. La 
hoja de una ancha espada se balanceó ante cl 
rostro de Gerlach, pero este logró bloquearla 
con su sable, mientras gruñía por el esfuerzo, 
Podía sentir cl pánico del caballo a través de 
sus rodillas. El guerrero que empuñaba la 
espada ancha iba a lomos de un caballo negro 
y trataba de asestarle un nuevo golpe mientras 
forzaba a su montura contra los flancos de 
Sakscn. El caballo mordía y daba coces a su 
alrededor. Gerlack le golpeó con su sable una 
vez, otra, aunque solo con la punta de la hoja 
porque estaban demasiado cerca uno de otro 
como para asestar un golpe limpio. No tenía 
idea de si el golpe había dado en el blanco, 
pero el bárbaro con la espada ancha desapare- 
ció de repente de su vista. 





—¡Volks! —gritó- ¡Cabalga hacia el claro! ¡cabal- 
ga hacia el claro! 


No volvió a ver al guerrero, pero sobre la ma- 
sa de cuerpos inertes pudo vislumbrar la cabe- 
za del portacstandarte balanccándosc salvajemen- 
te mientras el estandarte ondcaba al viento. 


Unos hombres del Norte que se encontraban 
junto a su caudillo cabalgaron para unirse a 
la escaramuza. Gerlach no había vuelto a ver 
2 Demicter desde que había empezado el 
combate. Recibió un impacto cn su hombro 
izquierdo y casi simultáncamente sintió un 
dolor agudo cn la cadera. Todos los enemigos 
sc encontraban a su alrededor apestosos y 
aullantes, cercanos y letales como una jauría 
de lobos. Su sable estaba pegajoso y resbala- 
dizo por la sangre 


De repente, apareció el sol. Era algo muy 
peculiar. Quizá el tiempo había cambiado. 
O quizá los dioses habían intervenido durante 
un segundo ordenando a los elementos que 
respondicran al extraordinario momento de la 
batalla que ahora tenía Jugar. O al menos eso 
esa lo que creía Gerlach. Ulric, fiero dios del 











coraje, ahora estaba complacido ante la visión 
de la carnicería, o puede que Mirmidia, la 
diosa de la guerra, saludando a tanto valor, o 
incluso el propio Ranald de muevo, disfrutando 
al arruinar la oscuridad de una escena que 
debería haber pertenecido 2 su adusto primo 
Morr, el dios de las tumbas. 


El sol salió, brillante como la armadura de 
Sigmar. Era un sol frío de primavera que hela- 
ba como barras de plata y que se recortó sobre 
el campo a través de Una apertura en el oscuro 
ciclo y las nubes grises. Todo resplandecía: las 
hojas de las espadas, las gotas de sudor, la 
sangre, las placas pectorales de la armadura. 
Todo había sido tocado por aquella luz, y las 
armaduras negras de los enemigos ahora pareci- 
an aún más negras, contrastando como sombras 
frente aquel fulgurante amanecer 


Se aproximaban unos jinctes por las laderas del 
Otste, Cuando Gerlach los distinguió, ya esta- 
ban muy cerca, casi donde se había desencade- 
nado la lucha. Pudo oír el sonido de los cas- 
cos de los caballos por encima del fragor de la 
contienda. Eran al menos cuarenta fínctes que 
galopaban rápidamente y que, debido a los 
rayos del sol, parecían ángeles. Cuando Gerlach 
los vio, sintió que cl terror atenazaba todo su 
cuerpo: pensó que se trataba de un enemigo 
adn más terrible que los hombres del Norte 
Pero este sentimiento se desvaneció cuando 
comprobó que los jinetes no eran enemigos. 


Eran lanceros. Lanceros kislevitas. 


Los lanceros lucían una cotas de malla de plata 
y abrigos de mangas largas de placas segmenta— 
das con inscripciones de oro que brillaban al 
sol como el agua del mar en verano. Sus yel- 
mos de acero terminaban cn punta y tenían 
largos cuellos de malla con visores cn forma 
de corazón para protegerse la nariz. Sus ropajes 
eran de color carmesí y azul y muchos de 
ellos iban covucltos con pieles blancas y negras 
de leopardos de las nieves, Sobre sus espaldas 
llevaban unas impresionantes alas de águila de 
un palmo de altura con largas plumas que ale- 
tcaban al ritmo de la cabalgada de sus finctes. 
Empuñaban Jargas lanzas que bajaron hasta 
ponerlas en posición horizontal. 


Las historias que Gerlach había escuchado so- 
bre cl esplendor noble y terrotifico de los lan- 
ceros alados cran ciertas despues de todo. 


Los lanceros irrumpieron cn la espesura donde 
estaban los bárbaros con tal impctu que Gerlach 
pudo sentir cómo se estremecia la ticrra. Los 
jinetes cran hábiles en el manejo de sus montu- 
zas y con sus brazos Íucrtes cran capaces no 
solo de sostencr la lanza, sino también de 
aguantar la fuerza arrolladora de la carga. Átra- 
vesaron los escudos, los cuerpos. los caballos y 
demolicron todo lo que encontraron a su paso. 
Los hombres del Norte y las monturas que 
quedaban con vida salicron huyendo precipitada- 
mente. La masa principal de los jinctes enemigos 
estaba encarándose para enfrentarse 2 la carga 
Kislevita armados con hachas con ganchos y 
espadas de punta afilada. Ni uno solo de los 
guerreros de la primera fila sobrevivió a la carga. 


Gerlach oyó una voz profunda que vociferaba 
unas órdenes y escuchó el sonido de un cuer— 
no de hueso. La línca de jinetes que había 
efectuado la carga se rompió con una absoluta 
disciplina mientras los jinetes apenas contenían 
cl galope y empezaron a hostigar al enemigo 
en grupos de dos y tres. La mayoría dejaron 
las lanzas atrás, clavindolas firmemente co el 
suclo mientras desnvainaban sus espadas cur- 
vas o sacaban jabalinas de sus botas de mon- 
tar. Las jabalinas, cortas y finas, sobrevolaron 
el ciclo como si de flechas se trataran y le- 
varon a algunos hombres del Norte 3 encon- 
trarse con su creador. Cada lanzador llevaba 
dos jabalinas y Gerlach tuvo ocasión de com- 
probar la extraordinaria maestría con que 
mancjaban a los caballos. Los lanceros soltaban 
las jabalina por encima de sus hombros y 
luego corrían a arrancarlas del cadáver del 
encmigo y se aprestaban de nuevo a lanzar 


El combate alrededor de Gerlach se había 
acabado y en el suclo se apilaban los cadáve- 
res desordenadamente. Buscó a su alrededor 
a Volks o a Demieter. No vio a nadie; a su 
alrededor solo sc extendía la desolación pro- 
ducida por el paso de la carga. Un hombre 
del Norte agonizaba cerca de él y Gerlach 
lo despachó con rapidez. Al portacstandarte 
le temblaban las manos. Se sintió marcado 

y notó que le faltaba cl aliento mientras 
desaparecía la rabía ciega que le había guiado 
a través del combate. 


El cuerno de hueso sonó de nuevo. El sol 
volvía a ocultarse tras cl manto de nubes y 
la luz decaía, como si los dioses hubieran 
decidido que no había más que hacer. Los 
Lanceros alados sc destrababan del combate y 
daban la vuelta. Habían trazado una honda 
herida en las filas enemigas, pero, si sc que- 
daban. al no tener ya la presión de la carga 
como ventaja. serian diezmados por el mayor 
número de bárbaros. 


Los lanceros se estaban reagrupando hacia su 
posición en aquel momento, crguidos en sus 
sillas y corcando gritos de victoria. Cada jinete 
se inclinó sobre su montura por un momento 
para recuperar la lanza que había dejado clavada 
en la tierra. Uno de los que iban al frente Me- 
vaba en alto un estandarte para que los demás 
le siguieran. El diseño representaba el ala de 
águila del escudo y de el colgaba una banda 
roja y blanca que ondeaba a su paso 


Gerlach distinguió ahora claramente a Volks y 
Demietes, que galopaban a su lado. Volks 
sostenía el estandarte y luchaba por elevarlo 
mientras galopaba. 


Gerlach se situó delante de Saksen intentando 
ganar velocidad para llegar hasta Volks. 

El enemigo, golpeado y vapulcado, le perse— 
guía a la carga mientras los arqueros a caballo 
lideraban la contraofensiva lanzando sus jabali- 
mas desde su montura. 


Gerlach cambió de dirección y se unió a los 
lanceros. Volvió 2 perder de vista a Volks y 2 
Demieter, pero se encontraba muy cerca del 
líder kislevita y el portacstandarte con el ala 


de águila. No pudo hacer nada mis porque 
su caballo estaba casi cxtenuado, mientras 
que los de los kislevitas cran mucho más 
pequeños y estaban más frescos. Se quedó un 
poco rezagado. 


El líder lancero Mevaba el rostro tapado 

por el visor de su casco en forma de corazón 
que le caía desde el pico del casco, Se giró 
y gritó algo; después le hizo un ademán con 
la mano a Gerlach para que se apresurara. 
Una lluvia de flechas adornadas con plumas 
negras sc clavaron cn el barro a su alrededor. 
Una de las flechas impactó entre los hombros 
al lancero de su ¡zquierda, que cayó de su 
montura sin hacer ruido alguno, con sus 
manos Jevantadas. 


¡Vamos! ¡Vamos! -increpó Gerlach a Saksen, 
poniéndose delante. Se encontraban cn las Jade- 
ras al este del prado dirigiéndose hacia la línea 
que delimitaba el bosque. 


Una flecha se clavó en la placa de la armadura 
de su hombro derecho, emitiendo un chasquido 
que: sacudió todo su torso. Gerlach intentó 
guardar el cquilibrio, pero no pudo, Hubo un 
momento extraño de confusión y después un 
impacto atroz y contundente, Se había caído de 
la silla de montar y sc encontraba cn el suelo, 
lleno de arañazos y aturdido, tanto que ni 
siquiera sabía dónde se encontraba, 


Se incorporó. La olcada enemiga sc encontraba 
ahora a menos de veinte metros tras él. bajan- 
do la ladera. Las flechas volvieron a surcar 

el aire, Miró en dirección al Este. Dos lance- 
ros más habían caído por las flechas de los 
arqueros. Uno era el portacstandarte. Una flc- 
cha le había atravesado la garganta y otra el 
torso. Su caballo había caído con el y ahora 
se debatía agitando su cabeza y traquetcando 
con su arnés y la brida. 


Gerlach corrió hacia el con las manos levanta 
das < intentando calmarlo. Pero el caballo no le 
hizo caso y se fue hacia los árboles antes de 
que pudiera alcanzar sus riendas. 


Jia! ¡Jia! —gritó una profunda voz. El lider de 
los lanceros sc acercaba por la derecha a una 
impresionante velocidad, Se había dado la vuel- 
ta y llevaba de la brida al caballo de Sakscn. 


—¡Vamos! ¡Jia! gritó el lancero. 


Gerlach se detuvo un segundo, tiempo sufi 
ciente para agarrar el estandarte del kislevita 
caido, Lo alzó y corrió en dirección al lancero. 


-¡Cógelo! ¡Coge el maldito estandarte! -gritó 
mientras lanzaba el estandarte a las manos del 
hombre. Después saltó sobre la silla de Sakscn 
y se volvió para seguir a las tropas kislovitas 
hasta los árboles 


Tras cllos se hizo la oscuridad. 


Extraído de 
Riders of tbe Dead de Dan Abnett, 
publicado por Black Library. 























La tierra 
de los kislevitas 


GEOGRAFÍA 


La tierra de Kisley se encuentra al noro- 
este del Imperio y se considera la nación 
septentrional más civilizada. La frontera 
de Kislev la delimitan el Imperio por el 
Sur y el Oeste, el Mar de las Garras por 
el Oeste, el Territorio Troll por el Norte y 
las Montañas del Fin del Mundo por el 
Este y Noroeste. 











La frontera del norte del país no está 
bien definida, aunque algunos la estable- 
cen en el río Eynsk, cuyo cauce discurre 
hacia el Oeste desde las Montañas del 
Fin del Mundo hasta su desembocadura 
en el Mar de las Garras. La frontera de 
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Reglas nuevas y trasfondo por Gav Thorpe 


Kislev con el Im-perio se encuentra en el 
río Urskoy (en honor del dios Ursun), 
un afluente del Talabec. El norte de 
Kislev apenas se distingue del Territorio 
Troll y de la tundra del Este, más bosco- 
sa al pie de las montañas. Algunas tribus 
kislevitas han recorrido las tierras al 
norte del Lynsk adentrándose en el 
Territorio Troll y hacía el este a lo largo 
del Paso Elevado. Es una tierra fría y 
estéril y la mayoría de los kislevitas lle- 
van allí una existencia nómada, trasla- 
dándose continuamente de unas tierras 
de pasto a ot jual que las tribus de 
bárbaros de las Tierras Desoladas. 
























Más al Sur, Kislev se hace más hospita- 
laria, aunque sigue siendo muy fría 
durante todo el año. En estas tierras 
pueden verse más granjas, pero la 
explotación de las canteras es tan 
a que los edificios tienden 
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Las incursiones del Caos y las rutas tomadas por fuerzas aliadas 





5 rocas o de ma- 
dera, lo que les confiere una apariencia 
rústica que los imperiales consideran 

la y sin civilizar. En cambio, los 
poderosos palacios y los templos de las 
ciudades con sus cúpulas y torres de 
oro en forma de cebolla son otra cosa. 














Hay tres grandes ciudades en Kislev: 
Praag, Erengrado y la capital, llamada 
también Kislev. Cada ciudad tiene su 
propia historia y personalidad y, aunque 
sus habitantes son todos kislevitas, cada 
uno tiene sus propias peculiaridades. 











pital de la nación y el lugar de re- 
sidencia de los zares y zarinas que go- 
biernan esta tierra. Kislev es la ciudad 
más grande y desarrollada. La ciudad 
está próxima al río Urskoy y virtualmente 
en la frontera con el Imperio, por lo que 
islev se ha visto influenciada por mu- 
chas costumbres imperiales y valore 
estéticos como la literatura y la arquite 
tura. La ciudad fue fundada en el Año 1 
(CI 1524) por los hombres y mujeres 
que ostentaron el título de khan y que 
procedían de Gospodar y, aunque ha 
sido asediada en numerosas ocasione: 
nunca ha caído en manos del enemigo. 





















En el centro de Kislev se encuentra el Pa- 
lacio de Bokha, el asiento del poder 

hereditario reconstruido durante el ri 
nado del zar Boris Bokha después de 
que el antiguo Palacio de Gospodar 

fuera destruido durante la Gran Guerra 
contra el Caos en el año 778 (Cl 2302). 











Erengrado 

Originariamente era la capital ungol, 
cuando tan solo era un recinto amuralla- 
do denominado Norvard; más tarde, fue 
invadida por los gospodares. Erengrado 
es la principal ciudad comercial de Kisley 
y su mayor puerto. La ciudad se en- 
cuentra situada en la costa del Mar de las 
Garras y a ella llegan veleros cargados de 
mercancías, esclavos, gemas y metales 
preciosos procedentes del Viejo Mundo, 
del Nuevo Mundo e incluso de Norsca 
Kislev no dispone de una armada ofic 
pero, como las aguas del Mar de las 
Garras resultan peligrosas a pesar de las 
patrullas de naves imperiales, todos los 
mercaderes llevan sus barcos armados 
Además, muchas naves de guerra de 
otras naciones se ponen al servicio de la 
zarina cuando esta las requiere. 




















al, 

















Una patrulla de caballería kislevita parte desde su base. 


Praag 

Praag, también conocida como la 
Ciudad Maldita, es uno de los mayores 
asentamientos septentrionales de Kisley 
y ha sido conquistada en varias ocasio- 
nes por las tribus del Norte. Durante la 
Gran Guerra contra el Caos, los muros y 
edificios de Praag se corrompieron 
tanto con la energía del Caos que les 
salieron tentáculos y ojos. Los gritos y 
lamentos resonaban por los tejados de 
las casas y el suelo de la ciudad se des- 








levitas arrasaron Praag hasta sus cimien- 
tos y después volvieron a reconstruirla, 





aunque todavía se rumorea que una 
oscura amenaza permanece oculta allí. 
Los habitantes de Praag son furtivos y 
miedosos y, para la mayoría de los fo- 








rasteros, son paranoicos y potenciales 
aliados de los poderes oscuros del 





Norte. Praag también sirve como punto 
de reunión de las dispersas tribus a 


caballo cuando se inicia una guerra y 

rte considerable de su población 
es originaria de la tribu ungol. Praag se 
ha rebelado en tres ocasiones contra el 
poder de los zares; en dos de ellas la 
ciudad tuvo que rendirse debido a los 
embargos de material procedentes del 
Sur y, en la tercera, la ciudad fue recla- 
mada por las fuerzas militares. En la 
actualidad, está regida por un goberna- 
dor gospodar, responsable de la ciudad 
ante la propia zarina. 
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EL CALENDARIO KISLEVITA 
Kislev utiliza tres sistemas de calendarios: 
el calendario imperial, el gospodar y el 
ungol. El calendario ungol solo lo usan las 
tribus del Norte y se rige por el principio 
del ciclo de cuatro años denominado 
urtza, que data de la época en que el gran 
Dios Oso, Ursun, que despertó por prime- 
ra vez de su hibernación. Este calendario 
equivale a 500 años antes de Sigmar. 
Además, parece que las fechas varían de 
una tribu a otra, por lo que una tribu 
puede decir que el gran jefe Eskadar libró 
la batalla de Lynsk en el año 452 (Año 
Imperial 1310= (1310+500)/4), otra tribu 
podría decir que es el año 453 (Año Im- 
perial 1312). Por estas razones, solo resul- 
ta de interés para los sabios y más por su 
excentricidad que por su funcionalidad. 


El uso del calendario gospodar está mu- 
cho más difundido y se remonta al C. L. 
1524, año en que se fundó la ciudad de 
Kislev. Desde la Gran Guerra contra el 
Caos, se ha difundido el uso del calenda- 
rio Imperial y, en la actualidad, resulta 
bastante común que las fechas se expre- 
sen tanto en el calendario imperial como 
en el gospodar. 


Año 
c.-1600 


-1524 


ungols. 


sus tierras. 





(Calendario gospodar) Acontecimiento 





LA GUERRA ENTERNA 


Los kislevitas son un pueblo resistente 
que ha de soportar rudas condiciones 
climáticas y tierras estériles, además de 
las constantes incursiones procedentes 
de los Desiertos del Caos. Sufren cons- 
tantes escaramuzas a pequeña escala por 
parte de pequeñas hordas y tribus que 
tratan de saquearlos en busca de gloria. 
Denominados kyazak por los kislevitas, 
estos grupos de incursores representan 
una amenaza constante para los asenta- 
mientos y caravanas al norte de Lynsk y 
algunos incluso se aventuran tanto al Sur 
que cruzan Lynsk. 


Las incursiones suelen durar poco; 
normalmente duran una estación y sue- 
len acabar con la llegada del invierno o 
cuando les hacen huir los ejércitos kisle- 
tos se reclutan de entre 
los stanitsas y ciudades de las provincias 
de Kislev y se organizan en una fuerza 
de guerreros muy parecida a una milicia. 
Las patrullas de arqueros ungols a 
caballo llegan hasta la frontera más sep- 
tentrional del país, mientras que los 
asentamientos basados en la tradición 
gospodar se organizan en escuadrones 





(o “rotas”, como ellos los denominan) 
de los afamados lanceros alados de 
Kislev. Esta tradición también se ejerce 
en las ciudades, así que la zarina puede 
ponerse al mando de un grueso de tro- 
pas de lanceros alados reclutados entre 
las familias más ricas y sus tropas. 


Ocasionalmente, un jefe particularmente 
poderoso, un señor de la guerra de 
Norsca o de las tribus de Kurgan, se 
levanta. Formará una confederación de 
varias tribus que lanzarán un ataque con- 
junto contra Kislev. En estas ocasiones, 
las rotas de Kislev forman grupos más 
grandes denominados pulkas. Estas pul- 
kas suelen estar al mando de un noble 
gospodar y son lo más parecido en 
Kislev a un ejército. A veces, una sola 
pulka basta para acabar con la amenaza, 
pero otras veces resulta necesaria la fuer- 
za combinada de varias pulkas para 
poder contener a un ambicioso señor de 
la guerra bárbaro. 





Durante la Gran Guerra contra el Caos, 
el señor de la guerra medio demonio 
Asavar Kul condujo a sus ejércitos hasta 
Kislev. Acompañado por legiones de eria- 
turas demoníacas y hordas de Hombres 


ACONTECIMIENTOS IMPORTANTES DE LA HISTORIA DE KISLEV 


En las tierras al norte de los urskoy viven los ropsmenn y los ungols. Excepto por las incursiones fronterizas y 
alguna escaramuza, la paz reina entre ellos y los teutógenos, cuyo reino linda con su territorio. 


El Imperio fue fundado por el rey guerrero Sigmar. Él dispersó a los primitivos Norsíi de las costas del Mar de 
las Garras y los bizo buir hacia el Norte. Los ungols los condujeron bacía el Norte, donde fundaron la actual 
colonia de Norsca. Sigmar ayudó a los ungols en su lucha contra los Orcos de las Montañas del Fin del 
Mundo. La paz reina entre el Imperio y los ungols desde que ambos unieron sus fuerzas en la batalla del 
Paso del Fuego Negro. 
Con el paso de los años, la creciente expansión de las tribus del Caos obliga a las tribus gospodares a trasla- 
darse hacia el Oeste. 


La Reina Khan Miska se pone al frente de la tribu gospodar en el Paso Elevado obligando a retroceder a los 


Los gospodares toman el asentamiento de Praag; los ungols se ven obligados a retroceder al Oeste. 


El ejército del Señor de la Guerra Ungol Hetbis Chag derrota a los ropsmenn liderados por el Rey Weiran en 
los acantilados que dominan el Mar de las Garras. Los ropsmenn son dispersados y los ungols se adueñan de 


Bajo el reinado de la Reina Kban Sboika empiezan las obras de construcción de edificios de la capital de 
Gospodar. Shoika adopta el título de zarina para reflejar su reinado sobre las tierras del norte de los urskoy: 


Norvard, el mayor asentamiento ungol, cae en manos de los gospodares, que lo renombran Erengrado. Este 
hecho da por finalizada su conquista de las tierras del norte de los urskoy. 


La Gran Guerra contra el Caos. La ciudad de Praag es asediada y destruida; Kislev también es asediada, 
aunque es recuperada gracias a un ejército compuesto por hombres, Elfos ) 


El Zar Vladimir Bokbha muere combatiendo a los Goblins al este de Kisev. Su bíjo, Borís, hereda una nación 
que no se ha recuperado lo más mínimo de la Gran Guerra contra el Caos. 


El Zar Boris Bokebba derrota a un inmenso ejército de Hombres Bestía en las afueras de Praag, donde obtiene 
el sobrenombre de Radíi Bokba (Bokba el Rojo). 


Radíi Bokba regresa de las regiones salvajes con el oso de guerra Urskin y se convierte en el primer gran 
sacerdote de Ursun en cuatrocientos años, tomando el título de Boris Ursus. 


El Zar Borís muere en combate en Territorio Troll. La Zarina Katarina es coronada. 


La época conocida como "Primavera Dinámica”. Las bordas del Señor de la Guerra del Caos Archaón lanzan 
su ataque por el Sur atravesando Lynsk. Numerosos ejércitos imperiales y de la zarina son derrotados. 











Kislev tuvo que reunir a todas sus 
para poder hacer frente a la ame- 
za, Aunque era difícil que los kislevitas 
pudieran resistir la ingente horda, su 
orgullo y testarudez les hizo aguantar el 
ario para que una alianza 

de hombres, Enanos y Elfos liderada por 
Magnus el Piadoso rompiera el asedio de 
la capital y expulsara a la inmensa horda. 

















Cada año los kyazak son más osados y 
sus ataques se adentran cada vez más en 
Lynsk hasta que los asentamientos más 
alejados de Erengrado y Kislev han caído 
bajo su amenaza. Sin embargo, los kisle- 
vitas y sus ancestros han derramado san- 
gre año para proteger sus tierras y, 
mientras a un kislevita le quede un alien- 
to de vida, habrá un defensor contra las 
hordas del Norte. 


ALIADOS DE KISLEV 


Aunque los kislevitas querrían que el 
mundo pensase de otra forma, su nación 
no está sola frente a la amenaza del 
Caos. Aunque soportan las constantes 
incursiones y ataques de los bárbaros del 

















El Zar Boris lidera un ataque. 


Norte, en tiempos de necesidad, cuando 
el número de las hordas del Caos ha su- 
puesto un peligro, los kislevitas han reci- 
bido ayudas externas, en particular de 
Ostland, Ostermark y Talabecland, que 
marchan al Norte cuando ocurren estas 
grandes incursiones. 


Sin embargo, durante la Gran Guerra 
contra el Caos, cuando las hordas del 
Norte estrecharon el cerco como un mar 
sobre la taiga, los Elfos y los s 
daron a los hombres. Por su parte, lo: 
levitas ayudaron a los s a lim- 
piar los pasos de las montañas (en parti- 
cular, el Paso Elevado)de enemigos, 
como Skavens, pieles verdes y bárbaros. 
Ambos pueblos respetan la testarudez 
del otro. Los kislevitas no entienden 
cómo un Enano puede pasar tanto tiem- 
po excavando bajo tierra y los Enanos 
piensan que la vida a cielo abierto ha 
enloquecido un poco a los kislevitas. 






























Aunque los grandes bosques del 
Imperio dan paso a los parajes desola- 
dores de Kislev. esta región también tie- 
nen algunos pequeños y grandes bos- 





ques; de alguno de ellos se dice que es 
el hogar de las comunidades aisladas de 
Elfos Silvanos. Los Elfos Silvanos no 
confían en el resto de razas (ni siquiera 
en los Elfos de Ulthuan), pero, cuando 
sufren el ataque de enemigos ancestra- 
les, suelen hacer causa común con 

otros. Existen muy pocos incidentes de 
'e tipo en la historia de Kislev, pero 

$ hay: batallas contra los Hombres 
Bestia en las que los Elfos Silvanos han 
actuado como aliados inesperados que 
han atacado a las criaturas caóticas en 
sus escondrijos, y ocasiones en que una 
patrulla de Kislev ha tenido que tomar 
parte en batallas en las que una co- 
munidad de Elfos Silvanos ha sufrido el 
ataque de los Orcos o los bárbaros. 

















RELIGIÓN EN KISLEV 


Los kislevitas descienden de las tribus 
humanas que viajaron con las tribus 
kurgan del Norte y Este. En particular, 
influencia de los kurgan es todavía 
fuerte en el Norte y las tribus a caballo 
comparten muchas tradiciones y cos- 

















tumbres con las tribus de los dolgans. 
khazags y otras tribus de bárbaros. Las 
tradiciones ancestrales de estas gentes 
son muy parecidas a las de una tribu 
nómada que considera que sus primos 
del Sur están debilitados por la in- 
fluencia civilizadora del Imperio. A este 
respecto, los cultos de los dioses ance 
trales de Kislev varían en toda la nación, 
siendo más destacados en el Norte, 
mientras que otros dioses se han incor- 
porado a la religión kislevita en las tie- 
rras del Sur. Además, los gospodares 
introdujeron el Culto del Dios Oso 
Ursun, que se ha establecido con fuerza 
como la religión dominante de Kislew. 





La mayor parte de la tradición kislevita 
se originó en las estepas del Este y en 
las tierras del Norte. Sus dioses repre- 
sentan unas fuerzas muy importantes 
de sus vidas. En todo el Viejo Mundo 
se rinde culto a las manifestaciones de 
la naturaleza y a los espíritus domésti- 
cos, pero en Kislev este culto es mucho 
más intenso. Los kislevitas consideran 
que estas criaturas mágicas son siervos 
y mensajeros de los dioses en este 
mundo y, por consiguiente, deberían 
ser tratados como tales 

















HABITANTES 


Kislev puede considerarse dos naciones 
en una. Por un lado, se encuentran los 
pueblos y ciudades del Sur que son mu- 
cho más civilizados y donde las tierras 
son relativamente fértiles. En el Norte, 
sobre todo al norte de Lynsk, se encuen- 
tran las tribus nómadas. 





En la época de Sigmar, las tierras yermas 
al noroeste del Urskoy estaban pobladas 
por las tribus ungols que también domi- 
naban las tribus menores de los rops- 
menn que vivían en lo que ahora se e 
noce como el Territorio Troll. Los kurgan 
comparten muchos rasgos con los nóma- 
das del Este, y los ungols eran pueblos 
dispersos de tribus nómadas a caballo. 
La influencia de Sigmar no llegó tan al 
Norte y estas tribus siguieron indepen- 
dientes respecto del resto de tribus fun- 
dadas por Sigmar. 




















Alrededor del año 1.500 del calendario 
imperial hubo una migración a gran 
escala desde el Oeste en dirección a las 
estepas del Este, y en este sentido mere- 
ce mención especial la llegada de los 
poderosos y acaudalados gospodares. 
Como el Imperio estaba desgarrado por 

















DIOSES MAYORES DE KISLEV 


URSUN 

Descripción: Ursun es el Padre de los 
Osos, que según la tradición gospodar 
son criaturas sagradas. La mayoría de 
las veces se representa a Ursun como un 
impresionante oso de caverna con una 
corona y colmillos y garras de reluciente 
oro, Se cree que Ursun puede adoptar 
una apariencia humana y, en estas oca- 
siones, aparece como un bombre fornido 
con barba, de rostro envejecido y brazos 
peludos, con una gran mata de pelo en la 
cabeza y vistiendo un taparrabos. 








Símbolo: Las representaciones de un oso 0 
de la cabeza de un oso son muy comunes, 
aunque quienes rinden culto a Ursun tam- 
bión suelen llevar un medallón de oro con 
la forma de una garra de 050. Los adora- 
dores de Ursun suelen ir ataviados con 
capas de piel de oso o con una garra de 
oso a modo de talismán. Entre las tribus 
del Norte, los cultistas de Ursun suelen lle- 
var un cráneo de oso sobre sus cascos o 
Fijado en el frontal de los escudos. 


Templos: No existen templos donde ado- 
rar a Ursun, aunque sí se han levantado 
con el transcurso de los siglos hitos y pie- 
dras colocadas en posición vertical en las 
profundidades de los bosques. Tampoco 
resulta raro encontrar una cueva desba- 
bitada que antes sirviera de refugio a un 
temible y descomunal oso convertida en 
un templo a Ursun (llena de lámparas y 
ofrendas de pescados y bayas). En las 
ciudades, se deja que crezcan pequeños 
bosques en estado salvaje en ciertos par- 
ques y en los patios de edificios grandes. 
Estas zonas se consideran áreas consa- 
gradas a Ursun. 








Resulta común que quien quiera la ayu- 
da de Ursun deje un pescado o un trozo 
de carne en la puerta de su casa para 
atraer el espíritu del dios. 


Amigos y enemigos: Hay muchos roces 
entre los seguidores de Ulric y Ursun, 
aunque se trata más de una cuestión de 
orgullo que de genuina animosidad, ya 
que tanto unos como otros tienen muchas 
cosas en común. Abundan las competicio- 
nes de habilidad con las armas y la riva- 
lidad física entre los seguidores de uno y 
otro dios. Hay mucha buena voluntad 
entre los que rinden culto a Ursun y a 
Taal, ya que comparten una frontera 
común que delimita el río Talabec. Lo 
adoradores de Ursun piensan que es de 
chiflados adorar a todos los animales 
por igual cuando el oso es claramente el 
señor de las tierras salvajes, mientras 
que los cultistas de Taal creen que es un 
poco raro adorar a un solo animal. De 
todas formas, los dos cultos comparten 
rituales y creencias muy parecidos. En 
general, a los seguidores de Ursun no les 
preocupa la existencia de otras religiones 
y, para ellos, muchos de los dioses del sur 
son blandos e indignos de alabanza. 








Festividades: Solo existen dos días festi- 
vos para los adoradores de Ursun: el e- 
quinoccio de primavera, en el que los cul- 
tístas celebran rituales a viva voz, 
encienden bogueras, asan ciervos, beben 
alcobol y procuran armar el mayor albo- 
roto posible para despertar a Ursun de su 
sueño invernal; y el equinoccio de otoño, 
en el que se ofrece a Ursun la primera 
cosecha para que pueda atiborrarse y 
prepararse antes del inicio de su letargo 
invernal. 








las guerras, el Imperio no estaba en posi- 
ción de reclamar estas tierras y las armas 
y tácticas superiores de los gospodares 
empujaron a los ungols hacia el Oeste y 
el Norte, los cuales acabaron absorbien- 
do a los ropsmenn por completo. 
Durante el siglo siguiente el poder de 
los gospodares aumentó y se fundó la 
ciudad de Kislev. 





El asentamiento de Praag aumentó de 
tamaño mientras los gospodares usaban 
Lynsk para lanzar incursiones en el 
territorio ungol, obligando a los ungols 
a acatar el régimen de los gospodares 
(que ya empezaban a ser llamados kis- 
levitas, igual que la ciudad). En esta 
época, la antigua ciudad ungol de 
Erengrado se había convertido en un 
puerto comercial gobernado por los kis- 
levitas desde donde podían navegar por 
el Mar de las Garras comerciando y 
combatiendo con los Norses y, en oca- 
siones, también con el Imperio,así 
como manteniendo a raya a los ungol 

















Este estado ha. persistido durante 750 
años y las sociedades de los gospodar 
y los ungols se han mantenido vigentes 
en mayor o menor medida en la nación 





Preceptos: Nunca cazarás un 080 en in- 
vierno: lo dejarás dormir. 


Los osos deben cazarse con las propias 
manos o flechas, nunca mediante tram- 
pas 0 con perros. 


Solo podrás llevar la piel, garras o el crá» 
neo de un oso si lo has cazado tú mismo. 


Aliméntate de pescado al menos una vez 
a la semana, pero evita comer carne y 
pescado el mismo día. 


Nunca te laves en el interior de un edificio. 


DAZH 
Descripción: Dazh es el dios del fuego y 
del sol. Fue Dazh el que quitó el secreto 
del fuego al sol para ofrecérselo a los 
ancestrales jefes guerreros de las tribus 
humanas. Sin el fuego de Dazh los largos 
inviernos serían fatales, por lo que 
continuamente se bacen ofrendas y ple- 
garias a este dios. En tierras más civili- 
zadas Dazh gobierna en el corazón de 
los hombres y también actúa como 
patrón de los huéspedes y los necesita- 
dos. La hospitalidad es causa de seguri- 
dad en una casa; una mala hospitali- 
dad se reflejará en unas hogueras que 
no se encienden o tejados en los que 
aparecen goteras. 











Dazh suele representarse como un apues- 
to joven de largos cabellos y envuelto en 
llamas. Resulta una visión tan bella y 
turbadora que nadie puede mirarle di- 
rectamente sin quedar cegado por su 
apariencia divina. Se cree que habita en 
un palacio dorado en el Este donde cada 
noche descansa después de haber viaja- 
do por todo el mundo durante el día. En 
su palacio le acompañan guerreros con- 











de Kislev. La elite gobernante (de la 
que proceden los zares y zarinas) 
proviene de la herencia gospodar. 

La influencia de la lengua y creencias 
gospodares es mucho más evidente en 
el Sur, particularmente en las ciudades 
de Kislev y Erengrado, donde, a medida 
que te adentras en el Norte, la tierra se 
vuelve más baldía y las tribus a caballo 
aún ejercen su influencia. De hecho, 

una gran parte de la propia Praag ha 
sido reclamada por la antigua nobleza 
ungol y, en cierta forma, es un poder 
separado en el Norte 




















TEMPERAMENTO 


Los kislevitas son un pueblo hosco, taci- 
turno, aunque su carácter no sorprende 
demasiado teniendo en cuenta las tie- 
rras que habitan. Además, son tan impla 
cables como el clima del Norte y su sen- 
tido del humor es bastante pesimista e 
incluso enfermizo. Con frecuencia sue- 
len conformar el baluarte frente a las tri- 
bus del Caos y disfrutan en parte por la 
deuda que han contraído con ellos los 
habitantes del sur del Imperio, a quie- 
nes protegen. Sin embargo, un kisle 

















se quejará del estado de las cosas a la 
menor oportunidad. Los kislevitas se 
parecen a los imperiales mucho más de 
lo que son capaces de admitir, aunque 
consideran a estos últimos como niños 
ligeramente excéntricos. La mayoría de 
los kislevitas piensa que sus vecinos se 
han vuelto demasiado blandos por una 
vida fácil en unas tierras fértiles y que 
no les vendría nada mal pasar un año o 
dos “viviendo al viento”, como dicen los 
kislevitas en referencia a los vientos del 
Norte que a menudo presagian una 
incursión del Caos. 

















sorte denominados Arari que suelen bai- 
lar y combatir en los cielos del Norte 
para divertir a su dio: 


Símbolo: Los talismales usados por los 
seguidores de Dazb suelen tener el símbo- 
lo de un sol o una llama. El oro es un me- 
tal sagrado para los adoradores de Dazb 
y los sacerdotes de mayor rango lucen 
Joyas y amuletos de este metal sagrado. 








Templos: Los templos consagrados a 
Dazb son inmensos y abiertos para que 
sus seguidores rindan culto al dios del 
cielo bajo el que habitan. Los templos 

ricos ostentan inmensas estatuas de 
oro que representan a su dios junto a 
braseros encendidos y pozos de fuego en 
los que se queman coronas de incienso y 
cuyo humo no dejan escapar. 














Amigos y enemigos: el culto a Dazh con- 
vive junto a otras de las principales reli- 
giones del Viejo Mundo, aunque también 
existe una desconfianza mutua entre 
ellos y los adoradores de Ulric (el dios 
del invierno). 





Festividades: Los adoradores de Dazh 
consideran todos los días del año festi- 
vos y dan las gracias cada mañana a su 
dios cuando Dazb se levanta de su lecho 
de carbones y vuelven a darle las gra- 
cias cada noche al irse a dormir. El sols- 
ticio de verano es el día más sagrado de 
todo el año, pues en este día el dios sol 
brilla durante mucho más tiempo del 
habitual. Entre las tribus más bárbaras 
del Norte existe una tradición ancestral 
que consiste en ofrecer un sacrificio a 
Dazb en una pira mientras entonan una 
alabanza al dios sol. Esta práctica se 
sigue efectuando durante el solsticio. En 
las tierras más cultas del Sur, este sacri 

















Jicio se ba sustituido por el de un buey 0 
un caballo sobre un fuego en el que 
arden pergaminos con plegaria 


Preceptos: Ofrece siempre tu bospitali- 
dad, incluso a los extranjeros y enemigos. 


Nunca dejes una hoguera encendida 
durante la noche. 


Nunca enciendas un fuego en una chime- 
nea que esté sucia, 





Ofrece tus plegarias a Dazh la mañana en 
la que caiga la primera nevada del año. 


TOR 

Descripción: Tor es el dios del trueno y 
el relámpago y es adorado como dios 
guerrero. Se le representa como un gue- 
rrero musculoso con la mandíbula cua- 
drada. En una de sus manos sujeta una 
impresionante bacha con mango de roble 
que utiliza para partir el cielo y crear los 
rayos por los que tanto se le conoce. Co- 
mo se trata de un dios guerrero, Tor es el 
más activo de los dioses kislevitas y con 
frecuencia se usa su nombre para malde- 
cir. Por ejemplo, la frase “¡Por Tor!” es 
una exclamación de sorpresa y “¡Sea 
Tor!” es una súplica para que Tor descar- 
gue su ira sobre el enemigo. 

















Símbolo: Tor suele representarse con el 
símbolo del rayo o un hacha con un rayo 
en el mango. La plata se considera el me- 
tal de la suerte de Tor y los guerreros sue- 
len lucir bilos de plata trenzados en sus 
bigotes o barbas como muestra de agra- 
decimiento al dios de la tormenta. 


Templos: Los templos de Tor se con: 
yen en lo alto de las colinas y bay 
muchos en las Montañas del Fin del 
Mundo próximos al Paso de los Picos y el 





Paso Elevado. Allí construyen estructuras 
imponentes de grandes bloques de piedra 
con pesados tejados de madera. 





Amigos y enemigos: Tor tiene un enfo- 

que diferente del resto de los dioses y sus 
seguidores no tienen aliados particulares 
aunque tienden a llevarse bien con los se- 

















guidores del culto a Ulric. 
Días festivos: No existen días festivos 
formales. Sin embargo, cuando se desen- 


cadena una poderosa tormenta, los 
seguidores del culto a Tor se reúnen en el 
exterior de sus casas y rezan a su dios 
Los guerreros alaban a Tor antes y des 
pués de cada batalla. 





Preceptos: Solo existe uno que se sepa y, 
además, bastante sensato: nunca te gua- 
rezcas de una tormenta bajo un árbol. 












OTROS CULTOS 
En la mayoría de las regiones del Sur los 
kislevitas adoran a otros dioses. Los más 
famosos son Taal (lleva el nombre por 
una de las fronteras del Talabec, su río 
sagrado) y Ulric. Los kislevitas pagan 
tributo a cualquier manifestación de la 
naturaleza y a los espíritus bogareños en 
mayor medida que otros habitantes del 
Viejo Mundo. Creen que estos espíritus les 
ayudan en sus quebaceres diarios o esta- 
blecen retos que les ayudan a probarse a 
sí mismos. Algunas ofrendas y rituales 
acompañan las necesidades de estas cria- 
turas normalmente benevolentes, aunque 
a veces, también maliciosas 
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BESTIARIO DE KISLEV 


a nación de Kislev es gobernada por 

los zares y zarinas. En la actualidad, 
la regente es la Zarina Katarin, conocida 
también como la Reina de Hielo. Su 
padre era el zar Boris Bokha, un fiero 
guerrero y devoto seguidor del Dios Oso 
conocido también como Boris Ursus o 
Radii Bokha (Bokha el Rojo) 








La unidad militar más famosa de Kislev es 
la caballería de lanceros alados formada 
con los hijos de las antiguas familias no- 
bles gospodares. También hay que desta- 
car la Legión del Grifo, un regimiento de 
elite que incluye en sus filas a los caballe- 
ros más ricos que suelen encontrarse lu- 
chando en las tierras del Imperio. El 
regimiento cuenta con el apoyo de 
arqueros y guerreros con hacha a pie y 
también arqueros a caballo que proceden 
de las tribus nómadas del Norte 


BOYARDOS DE KISLEV 


Los oficiales de rango medio del ejército 
kislevita son los boyardos. Como repre- 



























5 tro- 
pas kislevit: de 


enlace con genera 
REGLAS ESPECIALES 

Tozudos: los boyardos son oficiales 
decididos pues tienen a sus espaldas 
una larga carrera de privaciones y gue- 
rras. Un boyardo es fozudo y también 
lo es la unidad en la que vaya incluido 
(consulta la página 85 del reglamento 
de Warhammer). 


KOSSARS 


Los kossars proceden de una tribu ungol 
que prestó sus servicios como mercena- 
ria contra los propios ungols en la época 
de la invasión gospodar. Los kossars han 
adoptado un estilo de combate distinti- 
vo, ya que van armados con arco y hacha 
(estilo que han enseñado a los guerreros 
gospodares). En la actualidad, los regi- 





























mientos kossars son una fuerza combina- 
da de soldados ungols y gospodares, en- 
trenados y mantenidos por la zarina co- 
mo ejército kislevita permanente. Los 
kossars reciben una excelente instruc 
ción que les permite atacar a distancia 
con sus arcos y enfrentarse a sus enemi- 
gos en combate con sus grandes hachas. 


REGLAS ESPECIALES 

Firmes en las filas: los Kossars han lu- 
chado durante siglos con su caracte! 
co armamento que combina el arco y el 
hacha. Su estilo de combate consiste en 
derribar al enemigo y después cargar 
contra él con la fuerza de sus pesadas 
hachas. Han sido entrenados para cam- 
biar de arma con rapidez. Los kossars 
pueden aguantar y disparar como reac- 
ción ante una carga incluso si el ene- 
migo se halla a la mitad de la distanci. 
de carga habitual. Si el enemigo está a 
más de la mitad de su distancia habitual 
de carga, los kossars no sufren la penali- 
zación habitual de -1 en sus tiradas para 
impactar (consulta la página 61 del regla- 
mento de Warhammer) 


LANCEROS ALADOS 


El puntal de la caballería kislevita es 

su caballería de lanceros alados, cuyo 
origen se remonta a los primeros €: 
lleros gospodares procedentes del 
Este. Reciben este nombre por las 
grandes alas con plumas que llevan en 
sus espaldas y con las que emiten un 

ruido ensordecedor al car; 


REGLAS ESPECIALES 
Carga gloriosa: los lanceros alados son 
una visión imponente al galope con su 
armadura resplandeciente y sus vistosos 
uniformes, acompañados del caracterís. 
tico sonido de sus estandartes posterio- 
res. Una unidad que reciba una carga de 
una unidad de lanceros alados con 
potencia de unidad de 5 0 más debe 
fectuar un chequeo de pánico como si 


























































































hubiese sido cargada por el flanco 
mientras estuviera trabada por la fila 
frontal (consulta la página 80 del re- 
glamento de Warhammer). 


LEGIÓN DEL GRIFO 

El regimiento más famoso de lanceros 
alados es la Legión del Grifo. Nacidos 
en las familias más nobles, estos caba- 
lleros viajan a lo largo y ancho del 
mundo y actúan como mercenarios 
cuando la zarina no requiere sus servi- 
cios en batalla, El regimiento se fundó 
en el año 286 (Cl 1810) como guardia 
personal del Zar Gospodar IV. Con el 
paso del tiempo se convirtieron en una 
tropa semiindependiente después de 
una expedición a las Montañas del Fin 
del Mundo en el año 293 (Cl 1817) en 
la que tuvieron que enfrentarse a 
muchas bestias del Caos. Su comandan- 
te de entonces, Vladic Dostow, mató a 
un grifo con sus propias manos y guar- 
dó su piel como premio. Desde aquel 
día tomaron el nombre de Legión del 
Grifo y desde entonces han llevado alas 
de grifo en sus espaldas 























La Legión del Grifo pasa la mayor parte 
del tiempo luchando p: familias 
más acaudaladas del Imperio, pero siem- 
pre tienen sus espadas a mano para 
cuando el zar o la zarina lo exigen. 
de todas formas, es bastante inusual, 
pues ya están los lanceros alados y los 
arqueros a caballo para ocuparse de la 
mayoría de las amena 
REGLAS ESPECIALES 

Carga gloriosa: la Legión del Grifo estí 


sujeta a la misma regla de carga gloriosa 
a la que están sujetos los lanceros alados. 








Lo, 














Mercenarios: un ejército imperial que no 
incluya un contingente aliado de tropas 
kislevitas puede incluir en su lugar a la 
Legión del Grifo como unidad singular. 
No se consideraría una unidad aliada, sino 
una unidad más del ejército imperial 











10 


Un regimiento de kossars liderado por un boyardo. 














ARQUEROS UNGOLS 
A CABALLO 


Estos arqueros a caballo se consideran 
tropas auxiliares procedentes de las sal- 
vajes tribus del norte de Kislev. Son gue- 
rreros fieros, pero carentes de la discipli- 
na del resto de tropas del ejército. Son 
entrenados desde pequeños para lanzar 
flechas desde la silla de montar. 
























llería humana del Viejo Mundo. 
Disfrutan cercando a sus oponentes, 
acribillándoles con flechas y dándose 
a la fuga antes de que puedan perse- 
guirlos. Van armados con espadas y 
llevan poca o ninguna armadura, pero 
suplen su falta de equipo con su gran 
número de efectivos. 














Caballería rápida: los ungols son una 

de las mejores tropas de caballería del 

Viejo Mundo y están sujetos a las reglas 
de caballería rápida (consulta la página 
117 del reglamento de Warhammer) 














Legión del Grifo 








ORGANIZACIÓN DE UN CONTINGENTE ALIADO 


Aunque puedes usar la lista de un contin- 
gente aliado para crear un ejército com- 
pleto de varios miles de puntos, la lista es 
por su propia naturaleza más limitada en 
comparación con una lista de ejército 
completa. La lista de organización de un 
contingente aliado se ha diseñado para 
que se incluya en un ejército principal. 





Para usar un contingente aliado, organiza 
primero el ejército de la manera habitual. 
Aparte, puedes gastar algunos de tus pun- 
tos en unidades de la lista de contingentes 
aliados. El número de personajes y unida- 











des de contingentes aliados que puedes 
incluir depende del tamaño del ejército, 
tal y como se describe en la tabla siguien- 
te. Ten en cuenta que el número de pun- 
Ñiere al total del ejército y no solo 





105 se 
al contingente aliado. Por ejemplo, si gas- 
tas 2.000 puntos en el ejército principal y 
1.000 puntos en el contingente aliado, el 
ejército tendrá un valor de 3.000 puntos. 





Igual que ocurre con el ejército principal, 
hay un número mínimo de unidades bási- 
cas para un contingente aliado. Además, 








Valor en puntos 
del ejército 


Personajes 
aliados* 
1.000 o menos = = 
Hasta 2.000 1-2 13 
Hasta 3.000 13 2-4 
Hasta 4.000 24 35 
Hasta 5.000 3-5 46 


Por cada 


Unidades 
Básicas aliadas 


1.000 puntos adicionales, suma +1 





se debe incluir al menos un personaje 
como comandante del contingente 
y debe ser el personaje con el mayor atri 
buto de Liderazgo. Al menos la mitad del 
total de puntos del ejército deben gastar- 
se en personajes y unidades del ejós 
principal. Por ejemplo, para un ejército 
de 3.000 puntos, como mínimo 1.500 

puntos deben ser del ejército principal. 














Los tipos de ejército que pueden incluir 
un contingente aliado dependen del pro- 
pio contingente y son de dos tipos: amis- 
1050s y no amistosos. Si el contingente 
se incluye en un ejército amistoso, no s 
aplican reglas especiales. Si se incluye en 
un ejército no amistoso, los aliados y el 
ejército principal están molestos por la 
presencia del otro. 




















manezcan a distancia. Por este motivo, 
todas las unidades del ejé 
una distancia de 15 cm de u: 








Unidades 
Especiales aliadas 


Inidades 
Singulares aliadas 


*Si el ejército es de 3.000 puntos o más, puede incluirse un personaje aliado como ul 


opción de comandante por e 


da 1.000 puntos más. 


3.000-3.999 puntos, un personaje puede ser un com 


10s, puedes tener dos comandantes, 





aliada sufren un modificador de -1 a su Li: 
derazgo, una vez aplicados el resto de 
modificadores. Este modificador también 
se aplica cuando hay unidades alíadas a 15 
em de unidades del ejército principal 


REGLAS ESPECIALES DE 
LOS CONTINGENTES ALIADOS 


Las siguientes reglas especial 
a los contingentes aliados 











e aplican 


+ En las unidades de contingentes alia- 
dos solo pueden incluirse personajes 
del contingente aliado. 


+ Las unidades de contingentes aliados 
no se benefician del atributo de 
Liderazgo del general del ejército prin- 
cipal aunque estén a una distancia de 
30 cm de él. Tampoco se benefician de 

tirada adicional por el estandarte de 

ejército si no superan los chequeos de 
desmoralización 











+ Las unidades aliadas pueden usar el 
atributo de Liderazgo del comandante 
del contingente aliado si están a una 
distancia de hasta 30 cm de él y, si no 
superan su chequeo de desmoraliza- 
ción, podrán repetir la tirada si el 
estandarte del contingente está a una 
distancia de 30 cm. 











+ Para el resto de situaciones (chequeos de 
pánico, resultados del combate, etc,), 
las unidades y personajes aliados se con- 
sideran parte del ejército principal. 





ALIADOS KISLEVITAS 
Aliados amistosos: Imperio, Altos Elfos, 
Bretonianos, Enanos, Mercenarios. 


Aliados no amistosos: Elfos Silvanos. 





LISTA DE EJÉRCITO DEL CONTINGENTE ALIADO KISLEVITA 


HÉROES 


El contingente aliado debe incluir al 
menos un boyardo como comandante 
del mismo. Puedes consultar en la parte 
superior de esta misma página el número 
total de personajes que puedes incluir en 
el contingente. 


* ESTANDARTE DEL CONTINGENTE 

Si el contingente aliado incluye más de un 
boyardo, uno de ellos puede portar el es- 
tandarte del contingente por un coste adi- 
cional de +25 puntos (aunque no puede 
ser el comandante del contingente). El 
boyardo que porte el estandarte del con- 
tingente no podrá equi; 
adicionales ni con escudo. Si un bo 
porta el estandarte del contingente, 
puede portar un estandarte mágico por 
un valor máximo de 50 puntos; pero, en 
ese caso, no podrá equiparse con ningún 
otro objeto mágico. 


arse con armas 
ardo 
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BOYARDO DE KISLEV*.............Ptos./miniatur 


M_ BA HP 


90 





ARSS A 





Boyardo 10.5 5 
Caballo de Guerra 20 3 0 


Armas y armadura: arma de mano. 


Opciones: 





* Puede equiparse con lanza de caballe 
dos manos (+4 ptos.) o arma de mano 








4 


» 
N 
s 


ía (si está montado a caballo +4 ptos.), un arma a 
licional (+4 ptos.). 


+ Puede equiparse con un arco (+6 ptos.), pistola (+7 ptos.) o un arcabuz (+10 ptos.). 


* Puede equiparse con armadura ligera (+2 ptos.) o armadura pi 


puede equiparse con escudo (+2 ptos). 





ada (+4 ptos.) y también 


+ Puede montar en un caballo de guerra (+10 ptos.) que puede llevar barda (+4 ptos.) 


+ Puede elegir objetos mágicos de la lista común por un valor total máximo de 50 ptos. 


Reglas especiales: tozudos. 











LANCEROS ALADOS......... .....- Ptos./miniatura: 24 
MOMHA HPF OR H_1_A_L 

Lancero Alado 10. 4 3 3 3 1 3 1 8 

Oficial de Lanceros Alados 10. 4 3 3 3 1. 3 2 8 

Caballo de Guerra 0 3 $ a $ a $ 


Tamaño de la unidad: 5+. 
Armas y armadura: 





rma de mano, lanza de caballería, armadura pesada, escudo. 
Montura: caballo de guerra 

Opciones: 

+ Puedes convertir a un Lancero en músico por +8 ptos. 

+ Puedes convertir a un Lancero en portaestandarte por +16 ptos. 

+ Puedes convertir a un Lancero en Oficial de Lanceros por +16 pros 

Reglas especiales: carga gloriosa 


ARQUEROS UNGOLS A CABALLO .... Ptos./miniatura: 17 








M_HA HPF R_H_ IA L 

Arquero a Caballo 10 3 $ 3 la 1 3 1 Y 
Arquero Jefe: 10 3 4 3 3 1 3 2 7 
ballo de Guerra 0 3 0 3 3 1 3 1 5 





Tamaño de la unidad: 5+ 

Armas y armadura: arma de mano, arco. 
Montura: caballo de guerra. 

Opcion 





+ Puedes convertir a un Arquero a 





Caballo en músico por +7 ptos 






+ Puedes convertir a un Arque: lo en portaestandarte por +14 ptos. 
+ Puedes convertir a un Arquero a € 


Reglas especiales: caballería rápida. 


allo en Arquero Jefe por +14 ptos. 


KOSSARS DE KISLEV....... + + « - Ptos./miniatura: 9 











M__HA_ HP E R H A 
Kossar 10 3 3 3 3 1 3 Í 7 
Gran Kossar 10 3 3 3 3 1 3 2 7 


Tamaño de la unidad: 10+. 
Arma y armadura: arma de mano, arco, hacha a dos manos. 
Opciones: 








+ Puedes convertir a un Kossar en músico por +5 ptos 
+ Puedes convertir a un Kossar en portaestandarte por +10 ptos. 
* Puedes convertir a un Kossar en un Gran Kossar por-+ 10 ptos. 
Reglas especiales: firmes en las filas. 


0-1 LEGIÓN DEL GRIFO ............Ptos./miniatura: 26 





M_HA HP_ E R H 1 A L 
Lancero 10 4 3 4 3 1 4 1 8 
Paladín de Lanceros 10 4 A E 3 4 2 8 
Caballo de Guerra 20 3 o E 3 1 3 1 5 


Tamaño de la unidad: 5+ 
Armas y armadura: arma de mano, lanza de caballería, armadura pe 
Opciones: 





+ Puedes convertir a un Lancero en Músico por +8 ptos. 
+ Puedes convertir a un Lancero en portaestandarte por +16 ptos. 
+ El portaestandarte puede portar un estandarte mágico por un valor total máximo de 50 ptos. 


+ Puedes convertir a un Lancero en Paladín de Lanceros por +16 pros. El Paladín puede sus- 
títuir su lanza por una pistola sin coste adicional. 


Reglas especiales: carga gloriosa, mercenarios. 


UNIDADES BÁSICAS 


El ejército debe incluir un número míni- 
mo de unidades básicas, el cual depende 
de su tamaño. 





LISTA DE UNIDADES 

En la lista de ejército para contingentes 
dos se detallan los tipos de unidades 
que puedes incluir en un contingente, 
así como las limitaciones de cada una 








Perfiles de atributos: en las tablas pue- 
des comprobar los perfiles de atributos 

para las tropas de cada unidad. Cuando 
se requieren varios perfiles por unidad, 
también se dan, aunque sean opcionale: 





Tamaño de la unidad: en cada tipo de 
unidad se especifica el número mínimo 
de miniaturas y, en algunos casos, tam- 
bién el número máximo. 





Armas y armadura: en cada unidad se 
detallan las armas y armaduras para esa 
unidad. El valor de estos objetos se 
incluye en el coste de puntos. 








Opciones: se incluyen las armas y arma- 
como los campco- 
músicos, junto 










, portaestandart 
con su coste adicional 





Kossars 


UNIDADES 
ESPECIALES 


Las unidades especiales son tropas 

extremadamente especializadas que 
recen en el campo de batalla 

asiduamente como las uni: $ 








Hay un límite máximo de unidades 
especiales que pueden ser desplegadas, 

















esde la fortaleza helada situada en la 
Decade Kislew, la Reina del Hielo 
arin gobierna su tierra con distante 
ad, Es la hija del fuerte y caris- 
Boris y ascendió al trono en 











mático Za 
2517, tras la muerte de su padre en combate 





mientras se encontraba dirigiendo un ejérci- 
to hacia el norte del Lynsk en el Territorio 
Troll, Es la última de una larga línea de 7 
nas descendiente de las Reinas Khan de los 
gospodares de la antigúedad, la poderosa 
tribu que emigró hacia el Oeste hace siglos y 
que se convirtió en el pueblo dominante de 
lo que llegaría a ser la nación de Kislev. 














Es una gran maga por derecho propio y se 
cuenta que su poder procede de la propia 
tierra de Kisley, de modo que su helada 
alma y la inhóspita tundra le otorga el con- 
trol de los elementos y el dominio de esa 
forma de hechicería llamada la Magia del 




















por el total dominio que 
posee de ese tipo de magia. Tras la ascen- 
lev, se rumorea que los 
Palacios Bokha se han ampliado con una 

la de casi un kilómetro de largo, 
hecha totalmente de | 
sorprendente cri 



















excepto de los más poderosos de todos y 
es allí donde Katarin pasa la mayor parte 
del tiempo, concediendo audien 
inmensa s 

mágicamente. 











y quien cree que sil 
aire frío de esos 
pasillos helados, mientras que otros argu- 
mentan que es una demostración de su 
poder para impresionar a los e 
les y a embajadores extranjeros. 




















La Zarina Katarin es la actual E A A A A 

Reina del Hielo de Kislev tras 13 nena del Fl 110 

haber sucedido al trono a su ALO AISLADO MUA ALAN ANS 

padre, el Zar Boris Bokha. Graham ES fl ”7. E E e 

McNeill nos presenta todas las V el / AY Dl MIS 

reglas para incluir a estos dos y “ve £diWI! A NS 

personajes como líderes de un 

destacamento kislevita. Nuevos personajes especiales 
Katarin la a del | Kicales 
Ratarin, la a del H KISIeV 


Mientras que el Zar Bokha fue un hombre 
fogoso que prefería dirigir a sus hombres 
desde el frente y que era muy conocido por 
su coraje y su liderazgo, la zarina, haciendo 
honor a sus poderes glaciales, es fría y dis- 
tante y prefiere actuar a través de agentes y 
generales. La zarina solo se une 4 sus €, 
10s (llamados pulks en Kislev) en las circuns- 
tancias más apremiantes, pero, cuando lo 
hace, suele ir a lomos de una poderosa mon- 
tura cuyos flancos rielan con brillantes cri 
les de hielo y cuyo aliento es el viento inver- 
mal o monta en un trineo acorazado tirado 
por un grupo de idénticas bestias. En las 
raras ocasiones en las que acude a la batalla 
a la cabeza de su ejército, la devoción que le 
demuestran sus soldados es muy superior a 
lo que se esperaría de un gobernante tan frío 
y distante, Su control de los elementos es 
una clara prueba de que por sus venas corre 
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la sangre de las Reinas Khan. Los ungols del 
Norte la temen y la respetan como una de 
las hechiceras guerreras de los tiempos anti- 
guos que aparecen en sus mitos. 


Antes de que se termine el año, llegará la 
hora en la que la zarina deberá acudir a 

ás de un campo de batalla, Las tribus bár- 
baras de los kurgans y los kyazak viajan 
hacia el Sur en grupos cada vez más nume- 
rosos, unidos bajo el estandarte de sus 
zares y hetzares. La mera escala y ferocidad 
de estas incursiones ha hecho que s 
ran varios contingentes del Imperio para 
ayudar a Kislev: artillería de Nuln, compañí- 
$ mercenarias de Tilea, piqueros de 
Wissenland, arcabuceros de Averland, a 
barderos de Nordland, órdenes de caballe- 
ría y todo tipo de tropas procedentes de 
todas las provincias. 




















Los escritos de Anspracht de Nuln señalan 
esta época como el “impulso de la primave- 
ra”, un término inofensivo que abarca una 
época de continuo horror y derramamientos 
de sangre, Las masas de incursores del Norte 
están arrasándolo todo en su camino hacia 
Kislev. Ya se han librado multitud de batallas 
y los kurgans han arrasado varios pueblos y 
stanitsas: Choika, Zhedevka y otros más que 
no aparecen en los mapas. Los pulks se han 
extendido por los oblasts, aunque muchos 
'án reuniendo ya a sus tropas 
luchar. Pero, a medida que los 
cada vez 
está más claro que los días sangrientos toda- 
vía no han llegado a su fin. 























La Zarina Katarin, la Reina del Hielo 


La Zarina Katarin se puede elegir como comandante de cualquier contingente 
aliado kislevita. La Zarina Katarin cuenta como una opción de comandante y 
debe utilizarse exactamente como aquí se describe. Siempre es la comandante 
del contingente aliado y no se le puede otorgar equipo ni objetos mágicos adi- 
cionales. No se puede usar a la Zarina Katarin a la vez que el Zar Boris. 








M_ HA HP F R .H 1 A L 
Zarina Katarin 10 4 3 El 3 3 3 1 10 
Caballo de guerra 20 3 o El E y 2 1 5 


Puntos: 495. 


Armas y equipo: la Zarina Katarin lleva la espada de las Reinas Khan de los tiem- 
pos antiguos llamada Muerte Glacial y porta la Capa de Cristal. Va montada a 
lomos de un caballo de guerra. 


REGLAS ESPECIALES 


Magia del Hielo: K: 
hechiz 





rin es una hechicera de nivel 4 y solo puede utilizar los 
s del Saber del Hielo (consulta la página 18). 








La devoción de 






's súbditos: el pueblo de Kislev es totalmente leal a la zarina 
y no dudará en sacrificar sus vidas por ella. Toda unidad kislevita de la que 
forme parte la zarina será tozuda y todas las unidades kislevitas que se encuen- 
tren a un máximo de 30 cm de la zarina podrán repetir cualquier chequeo de 
psicología que hayan fallado. 








Protectores de la Reina Khan: si la Zarina Katarin es la líder de tu contingen- 
te aliado, se ignora la restricción de 0-1 de las unidades de la Legión del Grifo. 





Muerte Glacial: forjada por la legendaria Reina Khan Miska de los gospoda- 
res, esta espada ba ido pasando de zarina en zarina a lo largo de multitud de 
generaciones. Solo una zarina es capaz de empuñar la espada y, si algún hom- 
bre llegara a tocarla, moriría inmediatamente congelado. La espada está 
imbuida con la magia del bielo, y el frío intenso que irradia puede provocar 





| la muerte con el mero roce de su filo. 
| Muerte Glacial concede 





la zarina la habilidad especial de go/pe letal, Las minia- 
turas a las que hiera Muerte Glacial, pero que no mueran directamente a causa 
del golpe, no pueden efectuar ninguna tirada de salvación por armadura 


La Capa de Cristal: /a zarina está siempre rodeada de una neblina de crista- 
les de hielo que danzan a su alrededor protegiéndola de hasta las heridas más 
graves y entorpeciendo los intentos de sus 
enemigos de golpearla. 

La Capa de Cristal concede a la zarina 

una tirada de salvación especial de 4+ 

y, además, todos los ataques dirigidos 
contra la zarina en combate cuerpo 
a cuerpo sufren un -1 a las tiradas 
para imp: y para herir. 





















La Zarina Katarin, 
la Reina del Hielo 




















Boris Ursus, el Zar Rojo 


1 Zar Boris Bokha fue un feroz guerrero 
y un devoto adorador de Ursun, el dios 
oso. Fue conocido en su tiempo como Boris 
Ursus o Radii Bokha (Bokha-Rojo, en alu 
sión a los océanos de sangre enemiga que 
derramaba en batalla). AL ocupar el trono 
en 968 (en 2492 según el calendario impe- 
al) después de que su padre, el Zar 
Vladimir Bokha, muriera luchando contra 
los Goblins al este de Kislev, Boris heredó 
una nación que todavía no había podido 
recuperarse de la devastación sufrida duran- 
te la Gran Guerra contra el Caos de 2302. 
Tras tomar una decisión que no agradó 
nada a la vieja guardia de la corte de Kislev, 
1cabó prácticamente con las 


il Zar Boris lidera la carga de la caballeria ki 


arcas del tesoro al alquilar mercenarios para 
reentrenar el ejército de Kislev, reconstruir 
puentes, caminos, pueblos e importar pól- 
vora e ingenieros del Imperio 


A pesar de que estuvo a punto de dejar sin 
blanca a su familia (y de paso a varias otras 
familias de la nobleza), el reinado del 
Boris siempre será recordado por su espíri- 
tu dinámico y por su afán de recuperar las 
tierras que habían quedado plagadas de 
Goblins, trolls, Hombres Bestia y demás 
criaturas malignas. También fue clave para 
el resurgimiento del culto del dios oso 
Ursun, que se había ido olvidando en favor 
de Ulric, Taal y otros dioses extranjeros. 

Para ello, llevó a cabo las pruebas de inicia- 


E 


= 
= 
= 


ción que deben superar todos los sacerdo- 
tes de Ursun y se fue a los bosques par: 
domar a un oso. No se le vio ni oyó en die- 
ciocho días y muchos temieron que hubi 
ra perecido en lo profundo de los bosques 
helados, Ya se habían empezado las prep: 
raciones para la coronación de su hi 

tarin (que en aquel entonces contaba 
con solo cuatro años de edad) cuando en 
el decimonoveno día las partidas de bi 
queda encontraron su cuerpo inconsciente 
Un oso de proporciones gigantescas se 
encontraba protegiéndolo y no dejaba que 
nadie se le acercara. El zar estaba rodeado 
por los cadáveres de más de dos docenas 
de lobos y su sangre manchaba la nieve 


tevita contra los invasores kurgans! 











Los miembros de la partida de búsqueda 
no pudieron conseguir por ningún medio 
que el oso se apartara de su gobernante ni 
convencerlo de que no querían hacerle 
daño. Finalmente, al cabo de un día, Boris 
se despertó y el oso dejó que los miembros 
de la partida de búsqueda se le acercaran y 
le curaran las heridas. 





El relato de Boris a su regreso a Kislev 
pasó a formar parte de las leyendas locales 
a partir de entonces, aunque muy pocc 
dudan hoy de su veracidad. Cuatro días 
antes de que la partida de búsqueda lo 
encontrara y después de mucho caminar, 
se topó con el oso más grande que había 
visto en su vida, con unos dientes y garra 
tan largos como hojas de espadas. 
Considerándolo una señal de Ursun, se 
enfrentó a la bestia y esta se abalanzó con- 
tra él haciendo temblar el suelo con la 
furia de su carga y lanzando un rugido 
espeluznante que retumbó por todo el 
bosque. El zar repelió los ataques de la 
criatura con las manos desnudas, pero sin 
lograr sobreponerse a ella, La lucha duró 
todo un día hasta que una manada de 
lobos, atraída por el olor de su sangre 
mezclada, se lanzó al ataque. Los lobos 
fueron inmediatamente a por el oso, pero 
Boris acudió en su ayuda y fue aplastando 
los cráneos de los lobos a puñetazos y 
arrancándolos de su lomo. Con todo, 

Boris quedó muy malherido y cayó ante 
los ataques de los lobos. Cuando aquellas 
bestias se acercaron a él para darle el 
golpe de gracia, fue el oso el que se des 
có a proteger a su antiguo enemigo del 
enemigo común, Con el zar postrado a sus 
pies, el oso fue destrozando los lobos con 
arras y los atacó salvajemente con sus 
fuertes garras. Boris cayó en la inconscien- 
, pero fa despertado 
el oso estaba ahí, protegiéndolo de los 
lobos. El oso volvió a Kisley con el zar y, a 
partir de aquel día, siempre que Boris acu- 
día a la batalla lo hacía a lomos de Urskin 
(tal y como llegó a conocerse a aquell. 
bestia y que significa “hermano 050”), que 
representa el poder de Ursun y el afecto 
que siente hacia Boris, además de ser un 
enemigo implacable en batalla. 


il Zar Boris murió en batalla en 2517 
tras lideraba un pulk hacia el norte del 
Lynsk para entrar en el Territorio Troll. En 
un vado sin nombre del río, el zar cargó | 
contra las filas del ejército kurgan de 
Hetzar Feydaj, pero pronto se vio rodeado 
y aislado del resto de su ejército. Él y 
Urskin lucharon con toda la fuerza y la furia 
del mismísimo dios oso, pero ni siquiera 
Boris el Rojo logró triunfar en condiciones 
tan abrumadoras. Urskin consiguió abrirse 
paso entre los kurgans hasta escapar y 
transportar al zar de vuelta con el resto de 
su ejército, pero ya era demasiado tarde: el 
zar había recibido demasiadas heridas y 
todas ellas mortales, No fue hasta que la 
batalla terminó en victoria cuando el zar se 
desprendió de lomos de Urskin y falleció. 
Su fiel montura rugió llorando a su amo 
durante toda la noche para luego perders 
por entre las áridas tierras del Norte. Según 
cuenta la leyenda, Urskin sigue cazando 
hoy día las criaturas del Caos que ac: 
con la vida de su señor. L 
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Boris Ursus, el Zar Rojo 


Borís Ursus se puede elegir como comandante de cualquier contingente aliado 
kislevita. El zar cuenta como una opción de comandante y debe utilizarse 
exactamente como aquí se describe. Siempre es el comandante del contingente 
aliado y no se le puede otorgar equipo ni objetos mágicos adicionales. No se 
puede usar el Zar Boris a la vez que la Zarina Katarin, 





M HA HP F R H 1 A L 
Boris Bokha 10 5 4 5 4 3 3 4 10 
Ursi 15 4 0 6 Ss 3 4 4 Ye 





Puntos: Boris Ursus, el Zar Rojo: 285 puntos; Urskin el oso: 90 puntos. 


Armas y equipo: Boris lleva la Cuchilla de Hielo, la Armadura de Ursun y un 
escudo. Va montado a lomos de Urskin. 


REGLAS ESPECIALES 
Hijo del Dios Oso: en caso de que Boris Bokha sea el líder del contingente alía- 
do, podrá designarse a cualquier unidad de kossars como Hijos del Dios Oso 


por un coste de +30 puntos por unidad. Las miniaturas con la marca del dios 
oso obtienen +1 Ataque en el turno en que cargan. 





Armadura de Ursun: forjada en el equinoccio de primavera, uno de los días 
más sagrados para el culto de Ursun, se mezclaron los huesos machacados de 
varios de los osos más grandes con el acero de la armadura antes de sumergir- 
la en la mejor hidromiel. Esta armadura está imbuida con el poder y la fuerza 
del propio Ursun y el que se la pone siente el poder del dios fluyendo por sus 
venas. 





La Armadura de Ursun cuenta como una armadura de placas (Lirada de salva- 
ción por armadura de 4+). Además, por cada impacto causado por sus enem: 
gos que sufra en combate cuerpo a cuerpo, el zar puede hacer un ataque adicio- 
resolver los ataques enemigos (¡suponiendo que siga vivo!). Puede 

r estos ataques extra aunque ya haya atacado en esa fase 















Cuchilla de Hielo: Borís porta una gran arma de asta con una hoja hecha del 
hielo extraído de los glaciares de Norsca y encantada mágicamente por los 
magos del bielo de Kislev para que permanezca stempre congelada. Cuando 
Borís golpea a un enemigo, unos fragmentos de agua gélida penetran en sus 
venas y le congelan la sangre. 

la Cuchilla de Hielo, Boris 
suma +2 a la Fuerza. Además, todas las 
miniaturas que sufran una herida (d 
s de efectuar las tiradas de salvación, 
etc.) tienen que realizar inmediatamente 
un chequeo de resistencia y, si lo fallan, 
sufren una herida adicional sin tirada de 
salvación por armadura o especial posible. 
Hay que recordar que un resultado de 6 es 
siempre un fallo sin importar cuál sea el valor 
de Resistencia del oponente. 


URSKIN EL OSO 


Abrigo del Invierno: Urskin está total- 
mente recubierto por gruesas 
capas de grasa invernal y 
masa muscular que lo pro- 
tegen de las peores condi- 
nes del duro clima de 
sí como de los golpes 
de los enemigos. Por esta razón, 
posee una tirada de salvación por 
armadura de 5+. 










































Trueno de Ursun: Urskin el oso causa 
miedo. 


Furia de Ursun: la ferocidad de Urskin es tal 
que, cuando una unidad que esté luchando con- 
tra él se desmoralice, siempre ten- 








drá que perseguirla aunque su 
jinete le ordene lo contrario. 











7 


TORRENTE DE ESQUIRLAS - 
El lnnzador unas das s SS 


Sens sebaaico 
le causa 2D6 impactos de Fuel SS 


RAYO DE CONGELACIÓN — Dificultad 8+ 


Este hechizo puede lanzarse sobre un elemento de terreno 


acuático como un río, un pantano, un páramo o un lago. 
Dicho elemento quedará congelado permanentemente y a 
partir de ese momento se tratará como terreno normal. Todas 
las miniaturas que se encuentren en dicho elemento de terre: 
no en el momento de lanzarse el hechizo sufrirán un impacto 
de Fuerza 2 sin posibilidad de efectuar ninguna tirada de sal- 
vación por armadura. - 


e hechizo también se puede lanzar contra un único enemi- 
é trabado en combate y que se encuentre dentro 
l mago. La unidad enemiga se moverá 


en hechi 
odo el equipo, incluidos los objetos mágil 
ras, dado que estos j 


ito, impacta en el blanco: 8 


congele creando un muro de hiel 1 
le la-línea de visión de su | 


Tormenta de Hielo duran un 
de 


- persar en la siguiente fi 


boca y lo dirige hacia las filas del 
dos por e corriente se aasipeadn 


llamas en contacto con el hechi 

se encuentren totalmente cubiertas por la pl 

impacto de Fuerza 5 sin posibilidad de tirada de sanacion 
por armadura. Yoda miniatura que quede parcialmente 
cubierta por la plantilla se verá afectada sí se obtiene un 44 
en una tirada de 1D6. 


Este hechizo no se puede 65 contra una unidad que se 
encuentre trabada en combate. 


BARRERA GLACIAL Dificultad 12+- 


Permanece en juego 


L hechicero extiende los brazos y hace que el mismo aire se 
. Este hechizo se puede 


izado Sirúa untrozo de papel de 12 em por 3 em sobre el 
e batalla para representar la Barrera Glacial, cuya 


lanzador. Dicho muro se considera terreno impasable y - 
loquea la línea de visión. Se puede cargar o disparar contra 











“Ursun es el Padre de los Osos, que según la tradición 
gospodar son criaturas sagradas. La mayoría de las 
veces se representa a Ursun como un impresionante 
oso de caverna con una corona y colmillos y garras de 
reluciente oro. Se cree que Ursun puede adoptar una 
apariencia humana y, en estas ocasiones, aparece 
como un hombre fornido con barba, de rostro envejeci- 


do y brazos peludos, con una gran mata de pelo en la 
cabeza y vistiendo un taparrabos”. 


La tierra de Kislev se encuentra al noroeste del 
Imperio y se considera la nación septentrional 
más civilizada. La frontera de Kislev la delimitan 
el Imperio por el Sur y el Oeste, el Mar de las 
Garras por el Oeste, el Territorio Troll por el 
Norte y las Montañas del Fin del Mundo por el 
Este y Noroeste. 


Los kislevitas son un pueblo resistente que ha de 
soportar rudas condiciones climáticas y tierras 
estériles, además de las constantes incursiones 
procedentes de los Desiertos del Caos. 


Ejércitos Warhammer: Kislev es un suplemento de 
la serie de Ejércitos Warhammer, en la que cada 
libro describe un ejército, su historia y sus héroes. 


Dentro de este libro encontrarás: 


CONTINGENTES ALIADOS KISLEVITAS 

Una descripción completa de la tierra de los kis- 
levitas, así como una lista de ejército con los dife- 
rentes tipos de tropas que puedes incluir en un 
ejército de Kislev. 


MAGIA: EL SABER DEL HIELO 

El Saber del Hielo es la magia que emplean los 
adustos magos de la escarcha de Kislev, por cuyas 
venas corre sangre fría y que pueden transmutar 
los vientos de la magia en letales tormentas de 
hielo con un simple gesto de la mano. 


PERSONAJES ESPECIALES 


Las reglas de la Zarina Katarin, la Reina del Hielo de 
Kislev, y del feroz guerrero el Zar Boris Bokha. 


UN SUPLEMENTO DE EJÉRCITOS WARHAMMER PARA 
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EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS 
A ASS 
Citadel y el castilo Citadel, Games Workshop, el logoltzo de Games Workshop y Warhammer. 


son marcas registradas de'Games Workshop Ltd. El copyright exclusivo sabre el contenido de 
este producio es propiedad de Games Workshop Ltd. 672003, Todos los derechos reservados. 





SS ba, sE 
Ji 








Colecciona el resto de los libros que componen 
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